
  



ผลการนิเทศการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active Learning) ในยุคดิจิทัล 

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

 

1.ผู้จัดทํานวัตกรรม 

 นายเดชวัฒน์ ทองเทพ 

2. ช่ือนวัตกรรมการเรียนรู้ 

 การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือการส่ือสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย สําหรับ

นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

3. ระยะเวลาดําเนินการ  

 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 

4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนถือเป็นรากฐานสําคัญของการเรียนรู้ในทุกกลุ่มสาระวิชา 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชา ภาษาไทย ยิ่งในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นช่วงวัยที่เด็กกําลังสร้าง

พื้นฐานด้านภาษาอย่างมั่นคง อย่างไรก็ตาม จากการเรียนการสอนในปัจจุบันพบว่า นักเรียนจํานวนหนึ่งยัง

ประสบปัญหาในการจําแนกเสียงอ่าน “คําเป็น” และ “คําตาย” ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการอ่านออกเสียงท่ีถูกต้อง 

การเขียนสะกดคํา รวมถึงความสามารถในการสื่อสารที่ชัดเจน ซึ่งจําเป็นต้องได้รับการแก้ไขด้วยวิธีการท่ี

ทันสมัยและเข้ากับบริบทของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

แนวคิดทางการศึกษา 

นวัตกรรมนี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก แนวคิดของฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget) ที่เชื่อว่าเด็กเรียนรู้

ได้ดีที่สุดผ่าน “ประสบการณ์ตรง” และการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) และสอดคล้องกับ แนวคิดของ

เลฟ วีโกตสกี (Lev Vygotsky) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

ซึ ่งเกิดขึ ้นได้อย่างชัดเจนผ่านกิจกรรมเกมกระดาน นอกจากนี ้ยังได้นํา แนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกม            

(Game-Based Learning) มาประยุกต์ใช้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและบรรยากาศที่สนุกสนานในการเรียน และเน้น

การเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Learning) โดยมีแนวคิดหลักของนวัตกรรมท่ี

มุ่งเน้นการพัฒนา 3 ทักษะหลัก ได้แก่ 

1. ทักษะการฟังและจําแนกเสียงคํา  ผ่านการฝึกอ่านคําจากการ์ดและการฟังเพ่ือนร่วมกิจกรรม 

2. ทักษะการอ่านออกเสียง  เน้นการอ่านคําให้ถูกต้องตามหลักคําเป็น/คําตาย 

3. ทักษะการเขียนเพื่อการสื่อสาร  ฝึกสะกดคําอย่างถูกต้อง และนําคําไปใช้แต่งประโยคอย่างมี

ความหมาย 

โดยลักษณะของเกมท่ีนํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น เกมกระดาน “คําเป็น 

คําตาย” ประกอบด้วย 1. กระดานเกมท่ีมีเส้นทางเดินเป็นช่องๆ พร้อมกิจกรรมกํากับ 2. การ์ดคํา (แบ่งเป็นคํา

เป็นและคําตาย) 3. ลูกเต๋าและหมากเดิน 4. แบบบันทึกคะแนน / สมุดสะสมคํา ผู ้เล่นจะได้หมุนลูกเต๋า      



เดินหมาก และทํากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับคํา เช่น “อ่านคํานี้ออกเสียงสิว่าเป็นคําเป็นหรือคําตาย”, “เขียน

ประโยคโดยใช้คําท่ีได้”, “ฟังคําแล้วเขียนคําท่ีได้ยิน” เป็นต้น 

กระบวนการคิดพัฒนา 

1. ศึกษาปัญหาและความต้องการของผู้เรียน โดยการสังเกตและสอบถามครูผู้สอนในระดับช้ัน 

ป.4 

2. ออกแบบเกมที่เหมาะสมกับช่วงวัยและเนื้อหาหลักสูตร ให้มีความหลากหลาย สนุก และ

ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ 

3. ทดลองใช้ในห้องเรียนจริง เพ่ือปรับปรุงกลไกของเกมให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน 

4. ประเมินผลและสะท้อนผลการเรียนรู้ จากพฤติกรรมการเรียนรู้ คะแนนก่อน–หลังการใช้ 

และความพึงพอใจของนักเรียน 

ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จําเป็นต้องก้าวข้ามรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ       

ที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง สู่การจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน และ

ได้ลงมือปฏิบัติจริง นวัตกรรม “เกมกระดานคําเป็น คําตาย” ถูกพัฒนาขึ้นภายใต้แนวคิดดังกล่าว เพื่อใช้เป็น

เคร่ืองมือในการพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อย่างเป็นระบบ 

โดยแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที ่นํามาใช้ในนวัตกรรมนี ้ เน้นกระบวนการเรียนรู ้แบบ  Active 

Learning โดยมีจุดเด่นคือการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกับเนื ้อหาในเชิงลึกผ่าน “การเล่นเพื ่อเรียนรู้”        

(Learn through Play) โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อํานวยความสะดวก (Facilitator) มากกว่าผู้ถ่ายทอดความรู้

เพียงอย่างเดียว 

1. การใช้สื่อการสอนออนไลน์ มีการนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคําเป็น คําตาย ผ่านสื่อการสอน

ออนไลน์ เช่น วิดีโอการสอน ที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจความหมาย ประเภท และการใช้คํา

สรรพนามได้อย่างชัดเจน  

2. การใช้สื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) การพัฒนาสื่อบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้

นักเรียนสามารถเรียนรู้เรื่องชนิดของคํา รวมถึงคําเป็น คําตาย ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

น่าสนใจ  

3. การใช้เกมกระดานในการเรียนการสอน มีการนําเกมและการ์ดเกมมาใช้ในการสอนเพ่ือ

เสริมสร้างความสนุกสนานและความเข้าใจในเรื ่องชนิดของคําเป็น คําตาย ซึ ่งช่วยเพ่ิม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน  

4. การจัดทําแผนการสอนที่เน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน การจัดทําแผนการสอนที่เน้นให้

นักเรียนมี  ส่วนร่วมในการเรียนรู้ เช่น การทํากิจกรรมกลุ่ม การอภิปราย และการนําเสนอ

ผลงาน เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจอย่างถูกต้อง  

 จากปัญหาดังกล่าว จึงได้แนวคิดในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียน

อย่างเป็นระบบ โดยเลือกใช้ เกมกระดาน (Board Game) เป็นเครื่องมือหลัก เนื่องจากเป็นสื่อการเรียนรู้ท่ี

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ส่งเสริมการมีส่วนร่วม และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นอย่างมีความสุข จึง



เกิดเป็นนวัตกรรมที่มีชื่อว่า “การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพื่อการสื่อสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็น

คําตาย สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4” 

 

5. ประเภทของนวัตกรรม 

 นวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน 

 

6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

ในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านภาษา โดยเฉพาะการอ่านและการเขียนเพื่อการสื่อสาร ถือเป็นทักษะ

พื้นฐานที่จําเป็นอย่างยิ่งในการดําเนินชีวิต การเรียนรู้ และการประกอบอาชีพ เนื่องจากการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพต้องอาศัยความสามารถในการอ่านเพื่อทําความเข้าใจสาระสําคัญ และการเขียนเพื่อถ่ายทอด

ความคิดอย่างมีตรรกะ ชัดเจน และเหมาะสมกับบริบท อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการ

เรียนการสอนภาษาไทยในระดับประถมศึกษา พบว่านักเรียนจํานวนไม่น้อยมีปัญหาในการอ่านออกเสียงไม่

ถูกต้อง การเขียนสะกดคําผิด และไม่สามารถเขียนเรียงความหรือแต่งประโยคที่สื่อสารได้ชัดเจน ซึ่งสะท้อนถึง

ความเข้าใจที่ไม่ลึกซึ้งในโครงสร้างของภาษา ภาษาจึงเป็นสิ่งที่สําคัญของคนที่ช่วยให้เราเข้าใจตรงกัน เป็น

สื่อกลางในการติดต่อสาร ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์แต่ละคนไปยังคนอื่น ซึ่งมีความจําเป็นอย่างย่ิง 

ต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์และที่สําคัญภาษายังแสดงให้เห็นถึงความเป็นเอกลักษณ์ และความมั่นคงของชาติ 

เป็นมรดกทางวัฒนธรรมท่ีถ่ายทอดจากคนรุ่นหน่ึงไปยัง อีกรุ่นหน่ึง ภาษาไทยเป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสาร

เพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที ่ดีต่อกัน ใช้ในการแสวงหาความรู้ เพื ่อพัฒนาความรู้ ความคิด 

วิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี ตลอดจนนําไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มี ความมั่นคงทางสังคมและทางเศรษฐกิจ สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษา ชั้นพื้นฐาน,ทักษะการเขียนสะกดคําเป็นพื้นฐานที่จําเป็นของการเขียนอย่างหน่ึง 

เพราะเด็กจะต้องรู้จักการสะกดคําให้ถูกต้องก่อน จึงสามารถเขียนเป็นประโยคและเรืองราวได้ ถ้าเด็กสะกดคํา

ไม่ได้เด็กจะไม่สามารถเข้าใจเรื่องอื่นได้ และไม่สามารถแสดงให้ผู้อื่นเข้าใจความคิดของตนเองได้ มาลัย พงษ์

อนันต์, (2563) แม้การเขียนสะกดคําจะเป็นมาตรฐานตัวชี้วัดที่อยู่ในรายวิชาภาษาไทย แต่สภาพปัญหาเรื่อง

การเขียนสะกดคํายังคงเป็นปัญหาในการเรียนการสอนอยู ่บ่อยครั ้ง และหนึ ่งในหัวข้อที ่นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษามักสับสน คือเรื่อง “คําเป็น” และ “คําตาย” ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญในการอ่านออกเสียง การเขียน

สะกดคํา และการใช้ภาษาอย่างถูกต้อง โดยเฉพาะในบริบทของเสียงวรรณยุกต์และการเขียนคําที่มีพยัญชนะ

สะกดต่างกัน แม้จะมีการสอนในรูปแบบท่องจําและฝึกทําแบบฝึกหัด นักเรียนจํานวนมากยังไม่เข้าใจแนวคิด

ของคําเป็นคําตายอย่างแท้จริง ขาดความตระหนักในการสังเกตคํา และไม่สามารถประยุกต์ใช้ในงานเขียนหรือ

การส่ือสารได้ 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้จัดทํานวัตกรรมในฐานะครูผู้สอนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ตระหนักถึงความ

จําเป็นในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยความสนุก 

กระตุ้นความคิด และฝึกปฏิบัติจริง จึงได้พัฒนา นวัตกรรมเกมกระดานคําเป็น คําตาย ขึ้นมา โดยมีเป้าหมาย



เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และจําแนกคําเป็นคําตายได้อย่างแม่นยํา เข้าใจหลักเกณฑ์ของภาษาอย่างลึกซ้ึง 

และสามารถนําไปใช้ในการอ่านออกเสียง เขียนสะกดคํา และแต่งประโยคเพื่อการสื่อสารได้อย่างถูกต้อง โดย

การจัดกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุขและมีส่วนร่วมในกระบวนการ

เรียนรู้ทุกขั้นตอน ได้แสดงออกอย่างสร้างสรรค์พัฒนาสมอง การคิด และสติปัญญาอย่างเต็มศักยภาพ เป็นการ

จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้, 2543, หน้า 7) โดยการ

สอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นเป็นการให้ความสําคัญแก่นักเรียนให้มากขึ้น โดยการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในเรียนรู้ 

ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิด การตัดสินใจและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ ่งครูผู ้สอนจะต้อง

เตรียมการสอนในแต่ละครั้งเป็นอย่างดีว่าจะเตรียมกิจกรรมอะไร กิจกรรมลักษณะใดจึงจะสอดคล้องกับ

พัฒนาการของนักเรียนในแต่ละช่วงวัย และจูงใจให้นักเรียนเกิดความสนใจอยากที่จะลงมือกระทําด้วยตนเอง 

เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2553) ซึ่งการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสม

กับนักเรียนนั้น ครูสอนต้องทําความเข้าใจกับหลักการของสมองและปรับการเรียนการสอนตามการทํางานของ

สมอง (อรนุช ลิมตศิริ,2555, หน้า 11) ก็คือกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดสมองเป็นฐานดังที่ ทิศนา แขม

มณี (2551,หน้า 10 - 12) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดสมองเป็นฐานเป็นการประยุกต์นําเอาเอาความรู้

ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการทํางานของสมองที่มุ่งเน้นให้ความสําคัญกับโครงสร้างของสมอง หากสมอง

สามารถทํางานได้ตามปกติก็จะทําให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป สอดคล้องกับ สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (2549, 

หน้า 8-12) ได้ให้แนวคิดของการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการสอนแบบเน้นผู้เรียน

เป็นสําคัญโดยใช้กระบวนการเรียนพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินแก้ปัญหา การตัดสินใจ

และการวางแผนเพื่อนําไปสู่การลงมือทําจริงตามหลักการของสมองกับการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้ส่งผลให้

เซลล์สมองได้รับการกระตุ้นให้ทํางานและเกิดพัฒนาการทําให้เกิดปัญญากาการคิดวิเคราะห์และปัญญาใน

ระดับที่สูงขึ้น และเก็บความรู้ไว้ในความจําระยะยาวที่พร้อมนําไปใปใช้ในสถาณการณ์ต่าง ๆ และในการสอน

แต่ละครังจะต้องคํานึงถึงความคิดพื้นฐานตามหลักการของสมองกับการเรียนรู้คือ อารมณ์เป็นส่วนสําคัญใน

การเรียนรู้ทุกขั้นตอน การเรียนรู้ต้องใช้ทุกส่วนท้ังการคิด ความรู้สึกและการลงมือปฏิบัติจริงไปพร้อม ๆ กันจึง

เป็นการเรียนรู้ที่ดีที่สุด กระบวนการและลีลาการเรียนนําไปสู่การสร้างแบบแผนอย่างมีความหมาย การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายให้สอดคล้องกับการทํางานของสมองจะทําให้นักเรียนรู้สึกว่าถูกท้าทาย ไม่น่า

เบ่ือ สามารถเรียนด้วยความสนุกสนานและเพลิดเพลินต่อเน่ืองเป็นเวลานาน เน่ืองจากกระบวนการทํางานของ

สมองเป็นไปตามธรรมชาติ ส่งผลให้นักเรียนได้ นอกจากการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องอาศัยสื่อการ

เรียนรู้ที่น่าสนใจเป็นตัวกลางกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักเรียน กรมวิชาการ (2545, หน้า 137-139) 

กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนจําเป็นต้องเตรียมหรือสร้างสื่อ ซึ่งมีหลายประเภท 1) สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ใบ

ความรู้ ใบงาน แบบฝึก 2) สื่อวัสดุอุปกรณ์ เช่น ของจริง ตาราง สถิติ 3) สื่อทัศนุปกรณ์ เช่น แถบเสียง

คอมพิวเตอร์ 4) สื่อกิจกรรม เช่น เกม เพลง และ 5) สื่อบริบท เช่น สิ่งแวดล้อม และ สภาวการณ์ต่างๆ ซึ่งส่ือ

เหล่านี้ต้องคํานึงถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้ที่จะทําให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ สื่อเกมกระดาน เป็น

สื่อและนวัตกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจรูปแบบหนึ่งที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 

เน ื ่องจากเกมกระดานเป็นสื ่อที ่ม ีหลายประเภทหลายรูปแบบ เป็นเกมที ่ใช ้การ ์ด หรือใช้ช ิ ้นส ่วน                    



หรือตัวหมากวางไว้บนพ้ืนท่ีเล่น เคล่ือนท่ีบนพ้ืนท่ีเล่น มีท้ังแบบท่ีมีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมท่ีมีกติกาชับซ้อน ต้อง

ใช้แผนการหรือยุทธวิธีเข้าช่วยจึงจะบรรลุจุดประสงค์ของการเล่นนั้น ๆ (ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2555) สอดล้อง

กับ กิ ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562, หน้า 17) ได้อธิบายความหมายของ เกมกระดานไว้ว่า เป็นเกม

ประเภทหนึ่งที่ใช้ตัวหมาก การ์ด หรือโมเดลต่าง ๆ นํามาเล่นบนกระดาน ซึ่งจะมีผิวหน้าหรือรูปภาพเฉพาะ

ออกมาเพื่อเล่นเกมนั้น ๆ ทั้งนี้ในการเล่นเกมกระดานนอกจากผู้เล่นจะได้รับความสนุกสนานและความบันเทิง

แล้วแล้ว ผู้เล่นยังได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน การตัดสินใจ การใช้เกมกระดานในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้คือการนําความรู้หรือเนื้อหาในบทเรียนสอดแทรกเข้าไปไว้ในเกม ทําให้ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาหรือ

ความรู้ที่เรียนไป ได้ฝึกทักษะและเกิดพฤติกรรมเชิงบวกคือมีมีความกระตือรือร้น สนุกสนานกับการเรียน 

สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ครูผู้สอนตั้งไว้ได้เกมกระดานจึงจัดเป็นสื่อที่ทําให้ผู้เรียนได้สร้างประสบการณ์ตรง 

สามารถพัฒนากาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นวัตกรรมนี้ถูกออกแบบเพื่อให้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่ส่งเสริมการเรียนรู้

แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) โดยนํารูปแบบของ เกมกระดาน (Board Game) มาประยุกต์ให้

เข้ากับเนื้อหาวิชาภาษาไทย มีองค์ประกอบสําคัญ เช่น กระดานเกม การ์ดคํา ลูกเต๋า และใบกิจกรรม โดยแต่

ละรอบของเกมจะให้นักเรียนได้ฝึกอ่านคํา แยกคําเป็นคําตาย เขียนคําในประโยค และแลกเปล่ียนความคิดเห็น

ร่วมกันในกลุ่ม การออกแบบเกมดังกล่าวได้คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสนุกสนาน และการมี

ส่วนร่วมของผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยใช้พื้นฐานแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมนี้ ได้รับอิทธิพลจากทฤษฎีของนัก

การศึกษา เช่น Jean Piaget ที่กล่าวว่า เด็กเรียนรู้ได้ดีจากการลงมือทําและประสบการณ์ตรง, Lev Vygotsky 

ที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รวมถึงแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม (Game-

Based Learning) ซึ่งยืนยันว่าการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และสร้างความ

เข้าใจท่ีลึกซ้ึงได้มากกว่าการเรียนรู้แบบบรรยาย 

ดังนั้น นวัตกรรมเกมกระดานคําเป็น คําตาย จึงไม่เพียงเป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างความรู้ด้าน

ภาษาเท่านั้น หากแต่ยังเป็นการฝึกทักษะการทํางานร่วมกัน การคิดวิเคราะห์ และการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร

อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับเป้าหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ที่มุ่ง

พัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะชีวิต และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ครบถ้วนในทุกด้าน 

 

7. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพื่อการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผ่าน

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย 

2. เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความเข้าใจและสามารถจําแนกคําเป็นและคําตายได้อย่างถูกต้อง พร้อม

สามารถนําไปใช้ในการอ่านออกเสียงและการเขียน 

3. เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาไทยให้กับนักเรียน ด้วยกิจกรรมที่สนุกสนาน ส่งเสริมการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 



8. กลุ่มเป้าหมาย 

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านโพนทอง (แสงราษฎร์สามัคคี) 

 

9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพื่อการสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา เป็นภารกิจ

สําคัญที่ต้องอาศัยกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัยและสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน นวัตกรรม 

“เกมกระดานคําเป็น คําตาย” จึงถูกพัฒนาขึ้นจากการผสมผสานแนวคิดทางภาษาศาสตร์ การเรียนรู้เชิง

สร้างสรรค์ และทฤษฎีทางการศึกษาที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในการเรียนรู้ โดยมี

หลักการและแนวคิดที ่สําคัญดังนี ้ 1. หลักการเรียนรู ้โดยใช้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered 

Learning) หลักการนี้เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง การสืบค้นข้อมูล การคิด

วิเคราะห์ และการสะท้อนความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง ครูมีบทบาทเป็นผู้อํานวยความสะดวกและกระตุ้นการ

เรียนรู้ มากกว่าการถ่ายทอดข้อมูลเพียงฝ่ายเดียว นวัตกรรมเกมกระดานนี้ออกแบบมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยมี

ส่วนร่วมในการเล่น การคิด การตอบคําถาม การทํางานเป็นกลุ่ม และการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเขียน

และการสื่อสาร 2. แนวคิด Active Learning และ Game-Based Learning แนวคิดการเรียนรู้แบบ Active 

Learning มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางร่างกาย ความคิด และอารมณ์ในกระบวนการเรียนรู้ โดยกิจกรรม

ในนวัตกรรมนี้สนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมทีม ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แก้ปัญหา และ

ตัดสินใจร่วมกันขณะเดียวกัน การนํารูปแบบเกมเข้ามาประยุกต์ใช้ในห้องเรียน (Game-Based Learning) 

ช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความสนุกสนาน กระตุ้นการเรียนรู้โดยไม่รู้สึกเครียด เด็กจะได้ฝึกสังเกตคํา วิเคราะห์

โครงสร้างภาษา และฝึกการอ่าน-เขียนผ่านกระบวนการเล่นที่มีเป้าหมายชัดเจน 3. ทฤษฎีพัฒนาการทาง

สติปัญญา ของ Jean Piaget เชื่อว่าเด็กในช่วงอายุ 7-11 ปี อยู่ในช่วงพัฒนาการทางความคิดแบบรูปธรรม 

(Concrete Operational Stage) ซึ ่งสามารถเข้าใจแนวคิดนามธรรมได้ดีขึ ้น หากได้สัมผัสกับวัตถุหรือ

สถานการณ์จริง การใช้เกมกระดานซึ่งจับต้องได้และเห็นภาพชัดเจน จึงช่วยให้เด็กสามารถเชื่อมโยงแนวคิด

เรื่อง “คําเป็น-คําตาย” ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการลงมือเล่นจริง เห็นคําจริง และวิเคราะห์ตามกติกาท่ี

กําหนดไว้ในเกม 4. ทฤษฎีโซนพัฒนาการใกล้เคียง (Zone of Proximal Development) ของ Lev Vygotsky 

เชื ่อว่าผู ้เรียนสามารถพัฒนาได้ดีขึ ้นหากได้รับการสนับสนุนจากครูหรือเพื่อน ซึ่งอยู่ใน “โซนพัฒนาการ

ใกล้เคียง” การเรียนรู้ผ่านเกมกระดานในลักษณะกลุ่ม ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน นักเรียนที่เข้าใจ

สามารถช่วยเหลือเพื่อนที่ยังไม่เข้าใจ เกิดการสื่อสารแลกเปลี่ยน กระตุ้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมและพัฒนาทักษะ

ทางภาษาอย่างทั่วถึง 5. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (Experiential Learning) ของ David Kolb 

ทฤษฎีนี้กล่าวว่า การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดจากวงจรของประสบการณ์ ได้แก่ การลงมือทํา (Concrete 

Experience) การสะท้อนคิด (Reflective Observation) การวิเคราะห์ (Abstract Conceptualization) 

และการทดลองใหม่ (Active Experimentation) ซึ่งสอดคล้องกับกิจกรรมในเกมกระดานที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือ

เล่น สังเกต แก้ไข วิเคราะห์ และนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในงานเขียนหรือการแต่งประโยค 6. แนวคิดการใช้

เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ (Technology-Enhanced Learning) แม้เกมกระดานจะเป็นสื่อรูปธรรม แต่การ



ผสานเทคโนโลยี ตัวอย่างคําเป็น/คําตาย หรือการใช้เว็บแบบฝึกหัดเสริมหลังเรียนออนไลน์ ล้วนเป็นการเสริม

ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้หลากหลายช่องทาง และตอบสนองลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในผู้เรียนแต่ละ

คน นวัตกรรม “เกมกระดานคําเป็น คําตาย” จึงมีรากฐานจากหลักการและทฤษฎีท่ีทันสมัย ครอบคลุมท้ังด้าน

พัฒนาการของผู้เรียน รูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วม และการใช้เทคโนโลยีสนับสนุน ซึ่งล้วนเอื้อต่อ

การพัฒนาทักษะภาษาไทยในมิติต่าง ๆ ได้อย่างรอบด้าน โดยเฉพาะในด้านการอ่านและการเขียนเพื่อการ

ส่ือสาร ซ่ึงเป็นเป้าหมายสําคัญของการจัดการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษาส่งเสริมทักษะการเขียนสะกดคําด้วย

กลวิธีเทคนิคและรูปแบบการจัดการสอนต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย ซ่ึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

ส่ือการเรียนรู้โดยใช้เกมน้ันก็เป็นอีกอย่างหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมทักษะการเขียนสะกดคํา เป็นวิธีการท่ีช่วยให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้เนื้อหาสนุกสนานมีความสุขกับการเรียน สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, (2554) 

กล่าวว่าเกมเป็นการเล่นที่ช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็น ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว ซึ่งเกม

จะต่างจากของอย่างอื่น แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่นสามารถ

ตรวจสอบว่าถูกต้องหรือไม่เป็นสื่ออุปกรณ์ช่วยสอน ทําให้เด็กได้พัฒนาการคิดหาเหตุผล การสังเกต การ

ประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้จากหน่วยการเรียน และทักษะพื้นฐานสําคัญ

ต่าง ๆ ซ่ึงถือว่าเป็นกิจกรรมท่ีฝึกเตรียมความพร้อมสนองตอบต่อพัฒนาการตามวัยของผู้เรียน 

 

10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้  

 

 
 

11. แผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active Learning) ในยุคดิจิทัล(ออกแบบ แล้วสร้าง QR Code)  

 - 

 

12. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

การจัดการเรียนรู้ภาษาไทยในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นช่วงวัยที่เด็กสามารถเริ่มฝึกทักษะการ

อ่านและการเขียนในระดับที่ซับซ้อนขึ้น โดยเฉพาะการจําแนกคําและเข้าใจคุณลักษณะของคําที่ส่งผลต่อการ

ออกเสียงและการสื่อความหมาย หนึ่งในเนื้อหาหลักที่เป็นรากฐานสําคัญคือ “คําเป็น” และ “คําตาย” ซึ่งไม่



เพียงเก่ียวข้องกับหลักเกณฑ์ทางภาษาศาสตร์เท่าน้ัน แต่ยังมีผลต่อทักษะการเขียนและการส่ือสารอย่างถูกต้อง

และเหมาะสม ด้วยเหตุนี้ จึงได้มีการพัฒนา นวัตกรรม “เกมกระดานคําเป็น คําตาย” เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

ในรูปแบบที่สนุก มีปฏิสัมพันธ์ และช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนผ่านการเล่นเกม ซึ่งถือเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ี

สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็กวัยประถม โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรมนี้ได้รับการออกแบบอย่าง

เป็นระบบ โดยเน้นการผสมผสานสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อกระตุ้นพัฒนาการทั้งด้านความรู้ ทักษะ และ

เจตคติของผู้เรียน 

1. โครงสร้างของเกมกระดาน เกมกระดานคําเป็น คําตาย เป็นกิจกรรมกลุ่มที่นักเรียนสามารถเล่น

ร่วมกันได้ตั้งแต่ 3–5 คนต่อกลุ่ม มีรูปแบบการเล่นคล้ายกับเกมเศรษฐีหรือเกมกระดานทั่วไป เพื่อให้ง่ายต่อ

การเข้าใจและสร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้ 

กระดานเกม (Game Board) แผ่นกระดานขนาด A3 หรือ A2 ออกแบบให้มีช่อง

เดินต่อเนื่องกันเป็นรูปวงกลมหรือเส้นทาง โดยแต่ละช่องมีคําศัพท์ภาษาไทยกํากับไว้ เช่น “กิน”, “งู”, “รัก”, 

“แพ้” เป็นต้น ผู้เล่นเมื่อเดินถึงช่องใดต้องวิเคราะห์คําที่พบว่าเป็น “คําเป็น” หรือ “คําตาย” พร้อมทําภารกิจ

ตามท่ีกําหนดในช่องน้ัน 

การ์ดคําศัพท์ (Word Cards) การ์ดแต่ละใบประกอบด้วยคําศัพท์พร้อมช่องว่าง

สําหรับฝึกจําแนกประเภทคํา และฝึกแต่งประโยค  

การ์ดภารกิจ (Mission Cards) มีคําสั ่งต่าง ๆ เช่น “แต่งประโยคโดยใช้คําน้ี” 

“อธิบายความหมายของคํา”, “หาคําคล้องจอง” หรือ “อ่านคํานี้ออกเสียงอย่างถูกต้อง” เพื่อส่งเสริมการใช้

ภาษาอย่างหลากหลาย 

2. สื่อประกอบและกิจกรรมเสริม เพื่อให้การเรียนรู้ผ่านเกมมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีการจัดทําส่ือ

และกิจกรรมเสริมเพ่ิมเติมควบคู่ไปด้วย ได้แก่ 

แบบฝึกหัดก่อนและหลังเรียน (Pre-Post Test) ใช้วัดระดับความรู้ความเข้าใจของนักเรียน

เก่ียวกับคําเป็น-คําตายก่อนและหลังการใช้เกมกระดาน 

ใบกิจกรรมฝึกเขียนประโยค (Sentence Writing Sheet) ให้นักเรียนใช้คําจากเกมแต่ง

ประโยคสั้น ๆ เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนเพื่อการสื่อสาร โดยเน้นความหมาย ความเหมาะสม และโครงสร้าง

ประโยคท่ีถูกต้อง 

เทคโนโลยีเสริมการเรียนรู้ (Digital Tools) คลิปวิดีโออธิบายคําเป็น-คําตาย หรือเว็บไซต์

สําหรับแบบฝึกหัดออนไลน์ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ซ้ําในเวลานอกห้องเรียน 

 

13. ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ  

1. นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถจําแนกคําเป็นและคําตายได้อย่างถูกต้อง 

จากการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเกมกระดาน นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้โดยลงมือปฏิบัติจริง ทําให้

สามารถแยกแยะลักษณะของคําเป็น-คําตายได้ชัดเจน และสามารถนําความรู้นี้ไปใช้ในการอ่านและเขียนได้

อย่างเหมาะสม 



2. นักเรียนสามารถเขียนประโยคเพื่อการสื่อสาร โดยใช้คําเป็นและคําตายได้อย่างถูกต้องและมี

ความคิดสร้างสรรค์ 

จากกิจกรรมการ์ดคําและภารกิจ นักเรียนจะได้ฝึกแต่งประโยค ฝึกเลือกใช้คําอย่างเหมาะสม

ตามบริบท ทําให้พัฒนาทักษะการเขียนเพ่ือการส่ือสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดีข้ึน 

3. นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ภาษาไทย และมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน 

ด้วยรูปแบบกิจกรรมที่สนุก ท้าทาย และเน้นการมีส่วนร่วม นักเรียนจะเกิดความเพลิดเพลิน

ในการเรียนภาษาไทยมากขึ ้น ส่งผลให้มีความมั ่นใจ กล้าแสดงออก และทํางานร่วมกับผู ้อื ่นได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 

14. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 

รายการท่ี วัสดุ/อุปกรณ์ จํานวน

หน่วย 

ประมาณ

การราคา 

ราคารวม 

1 กระดาษ Double A4  3 รีม 150 450 

2 กระดาษการ์ดขาว 150 แกรม 4 ห่อ 80 320 

3 พลาสติกเคลือบแข็ง 2 ห่อ 240 480 

4 สต๊ิกเกอร์ใสPVC หลังเหลือง 3 ห่อ 70 210 

5 เทปกาว 2 หน้าแบบบาง 3 อัน 30 90 

6 หมึกเคร่ืองปร้ิน EPSON L3210 สีท้ังหมด 4 สี  

ดํา เหลือง น้ําเงิน แดง 

4 ขวด 400 400 

 

15. การประเมินผล 

ตัวบ่งช้ี/รายการ วิธีการ/เคร่ืองมือ วัดใคร เกณฑ์การประเมิน 

- นักเรียนสามารถอธิบาย

ลักาณะเป็นและคําตายได้

ถูกต้อง(K) 

- ตอบคําถามในแบบทดสอบได้

ถูกต้อง 

แบบทดสอบก่อนเรียน - 

หลังเรียน (Pre-Test / 

Post-Test) 

นักเรียน ป.4 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างน้อย 60% ของ

จํานวนนักเรียนท้ังหมด และ

นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

- นักเรียนสามารถจําแนกคํา

เป็น คําตาย จากคําท่ีกําหนดได้

ถูกต้อง 

- การใช้คําเป็น-คําตายใน

ประโยคสอดคล้องกับ

ความหมาย(P) 

ใบกิจกรรมการแต่งประโยค  นักเรียน ป.4 นักเรียนอย่างน้อยร้อยละ 70 ได้

คะแนนระดับ “ดี” ข้ึนไป 



- นักเรียนมีความสนุกและต้ังใจ

เรียน 

- นักเรียนมีความกระตือรือร้น

ส่วนร่วมในการเล่นเกมและทํา

กิจกรรม(A) 

แบบสอบถามความพึงพอใจ  นักเรียน ป.4 นักเรียนอย่างน้อยร้อยละ 80 มี

ค่าคะแนนเฉล่ียระดับ “มาก” ข้ึน

ไป 

- เกมสามารถนําไปใช้ได้จริง 

- ครูสามารถจัดกิจกรรมได้

สะดวก 

- สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของครู 

ครูผู้สอน มีค่าคะแนนความพึงพอใจระดับ 

“มาก” (เฉล่ีย 3.50 จาก 5.00 

ข้ึนไป) 

 

16.ภาคผนวก  

 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บรรณานุกรม 

ก่ิงกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล. (2562). การพัฒนาส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริม 

 ความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการ 

 เรียนรู้สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, กรุงเทพฯ. 

กรมวิชาการ. (2545). หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2545. กรุงเทพฯ: องค์การ 

 รับส่งสินค้าและพัสดุภัณฑ์ 

คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้. (2543). ปฏิรูปการเรียนรู้ผุ้เรียนเป็นสําคัญท่ีสุด (พิมพ์คร้ังท่ี 5). 

 กรุงเทพฯ: คุรุสภาลาดพร้าว. 

ทิศนา แขมมณี. (2551). รูปแบบการเรียนการสอนทางเลือกท่ีหลากหลาย. กรุเทพฯ:  

 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

มาลัย พงษ์อนันต์, (2563) การพัฒนาชุกิจกรรมการอ่านและการเขียนสะกดคําพ้ืนฐานของนักเรียนระดับช้ัน 

 ประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา 

 พระนครศรีอยุธนา เขต 2 (วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิต).  

 พระนครศรีอยุธยา: มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา.  

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์. (2553). แผนการจัดการเรียนรู้บูรณาการ. กรุงเทพฯ: ชุมชนสหกรณ์ 

 การเกษตรแห่งประเทศไทย. 

ศิวนิต อรรถวุฒิกุล. (2555). การผลิตส่ือการศึกษาเชิงสร้างสรรค์. นครปฐม: ภาควิชาเทคโนโลยี 

 ทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ. (2549). การเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้ของสมอง. กรุงเทพฯ: 

 Salmon Books. 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ. (2554). บทสรุปและข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 และเชิงปฏิบัติจากผลการประเมินคุรภาพภายนอกรอบสอง (พ.ศ. 2549-2553) ของสถานศึกษาสังกัด 

 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่ง 

 ประเทศไทย. 

อรนุช ลิมตศิริ. (2555). การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ (พิมพ์คร้ังท่ี 5). กรุงเทพฯ: สํานักพิมพ์ 

 มหาวิทยาลัยรามคําแหง. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาพกิจกรรมการใช้นวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือการส่ือสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย  

สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 
 

 



ภาพกิจกรรมการใช้นวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือการส่ือสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย  

สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 
 

 
 



ภาพกิจกรรมการใช้นวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือการส่ือสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย  

สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 
 

 
 



ภาพกิจกรรมการใช้นวัตกรรม 

การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนเพ่ือการส่ือสาร โดยใช้เกมกระดานคําเป็นคําตาย  

สําหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 
 

 
 



 


